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SEXY BLACK 
JACK (48K) 
di D. Zambrini 

uesta volta dovrai giocare al 
famoso gioco delle carte 

«Black Jack» contro il computer, 
ma in una versione piuttosto 
piccante... 

Devi riuscire a fare il punteggio 
di 21 (cifra ricavata dalla somma 
delle carte) ricordandosi che le fi- 
gure valgono 10, mentre l’asso può 
valere sia 1 che 11. Se il punteggio 
è superiore a 21 perdi la puntata e 
la ragazza si riveste. In caso di 
pareggio è il Banco (lo Spectrum) 
che vince. 
Tasti: 
G = inizio gioco 
6 = diminuisce la puntata da 
giocare 
7= aumenta la puntata da giocare 
0 = accetta la puntata selezionata 
S = richiesta di un’altra carta 
N = passa la mano al computer 

Il listato è adatto a capire cosa 
sono le funzioni. 

Per funzione s’intende un parti- 
colare comando che, nella mag- 
gior parte dei casi, necessita di un 
operando sul quale calcolare * ri- 
sultato. Lo Spectrum offre ben 31 
funzioni già implementate nel si- 
stema con un nome proprio (es. 
SIN, COS, SQR, VAL, ecc.) più 
la possibilità di definirne altre con 
il comando DEF FN e quindi di 
poterle utilizzare (FN). 

Anche in questo programma so- 
no state usate più volte diverse 
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funzioni, vediamo per esempio alla 
linea 790 l'uso della funzione 
CODE. Quest’ultima ha come 
operando una stringa e dà come 
risultato il codice ASCII del pri- 
mo carattere della stringa o 0 se la 
stringa è vuota. A pagina 135 del 
manuale inglese vi è la tabella dei 
caratteri dello Spectrum con il lo- 
ro corrispondente numero. Il ca- 
rattere ’A” ha come codice 65 
mentre lo spazio il codice 32.-Uti- 
lizzando la funzione CODE non 
sarà più necessario consultare 
questa tabella. Infatti se volessimo 
sapere il codice del carattere °+’ è 
sufficiente digitare il comando di- 
retto PRINT CODE ’’+” e il ri- 
sultato sarà 43. Ma la funzione 
CODE si rivela molto utile nel ri- 
conoscimento di quei caratteri non 
stampabili o per lo meno non vi- 
sualizzabili. Supponiamo, per e- 
sempio, di dover eseguire una cer- 
ta parte di programma solo se vie- 
ne premuto il tasto ENTER, il 
programmino di gestione sarà: 
1000 EET A$=INKEY$ 
1010 IF CODE A$<>13 THEN 
GOTO 1000 È 
1020 resto del programma: è stato 
premuto ENTER i 

Il codice ASCII del carattere 
ENTER è appunto 13 e quindi il 
programma passa alla linea 1020 
solo quando viene premuto EN- 
TER. 

Us QI 

È 

» 

Icuni alieni senza scrupoli e 
con un alto senso dell’umori- 

smo, decidono di eliminare per 
sempre dall’universo tutte le for- 
me di vita intelligente. Spediscono 
dunque verso la Terra una gigan- 
tesca astronave per distruggerci. 

Il tuo compito è di penetrare 
nell’astronave, evitare tutte le 
creature ed i trabocchetti, sabota- 

<: 

Ecc una fantastica sfida nel- 
IPNBA Americano. 

Puoi decidere di essere DR.J 
che sfida Larry Bird o viceversa. 

Tramite le opzioni puoi sceglie- 
re se giocare per un certo periodo 
di tempo o se continuare fino ad 

GENERATOR 
(48K) 

re il generatore centrale e... non 
farti neanche un graffio perché la 
mutua non caccia una lira. 
Tasti: 
7= Destra 
6 = Sinistra 
H = Pausa 
S = Riparti 
P = Fine 

Joystick Kempston. 

SFIDA NBA 
(48K) 

un altro giocatore anziché contro 
il computer. 

Tasti: 
Larry Bird DR.J 

Alto Q 
L Basso A 
M Destra X 

un certo punteggio. 
Puoi anche decretare che la pal- 

la, dopo il canestro, vada al «vin- 
cente» o al «perdente». 

Ci sono quattro livelli di diffi- 
coltà e puoi giocare anche contro 

N Sinistra zZ 
B Tiro/Salto Cc 

Nel menù delle opzioni usa i ta- 
sti di DR.J; la C cambia da destra 
a sinistra la posizione del cursore 
(lampeggio) e sceglie l'opzione. 



DO 

antastico! Un sofisticato si- 
mulatore di guida auto che ti 

permetterà di provare la tua abili- 
tà come pilota. La simulazione 

‘ prende in considerazione il motore 
FIRE montato sulla Fiat Uno 45. 
AI termine della simulazione, il 
computer elaborerà un referto che 
riporterà lo stato finale della vet- 
tura, gli errori più frequenti del pi- 
lota ed alcuni consigli per una gui- 
da migliore. La prova si conclude 
al compimento del centesimo chi- 
lometro o in seguito a guasto alla 
macchina. Contribuiscono a peg- 
giorare lo stato della vettura le se- 
guenti inosservanze: transitare sul- 
le corsie di emergenza; circolare a 
bassa velocità con una marcia al- 
ta; l'eccessivo uso della frizione e, 
naturalmente, gli incidenti. Lo 
stato della vettura è indicato da 
una spia rettangolare sulla destra 
del contagiri. 
Tasti: 
X = acceleratore 
Z = freno 
Caps shift = frizione 
R = sinistra 
T = destra 
1, 2, 3, 4,5 = cinque marce 
Symbol shift = motorino d’avvia- 
mento 

0 = termine anticipato della prova 

NS 

4£ 

ZAP LAP us 
di A. Broggi 

20 REM ARRAABRRABARRBRAAARARAA 
SARARARDI ??7??R3?BRARPAAARAPAPRPRABA 
ABBRMAIARARRASPAAAANAANABANAANBARA 
ABAAAAAABARARAARARARARARARARARRAI 
sas PRKE 23553,64: POKE 23024,î 

di LTT Ra, Ai CLE 
; È Sd: LET SUCUs= Sdi 

238 LET HL =E540S: Go 
san LET Ma: 
cesti: 
2SR PRUSE 15M 
=a@ LET S= 

SUR SCON 
LET Hi sp2sa8: LET 

Go AUS NRITTR 

PR: LET HL=227?84: LET 
Boe256:; Go slice ATTR 
=78 PRUSE 158 
PaAa CLS 
saga PRUSE IE 
sia FOR ef To Ss; PRINT RT F;S: 
INK di; ”" “i BRIGHT &; INK 7, 

"i; BRIGH HT i; IMK pri i 
. MEXT F È 
adi FOR F= 135 To Se aTEP ll: ci 

UT INK &; #2: DRALI INK Q;/238, 
NEXT FP 
342 _FOR_F=5S To Ss: PRINT INK @;5 

T F.,9; PRPER d;' l RIGHT = 
; PRP al sS BRIGHT li PRE 
ER 2:;" ta NEXT EF 
358 PAUSE 208 
385 LET Hi =fGieas25:. co ALR SCON 
379 PRUSE 178 
GSi FOR F=e938 TO 105, PLOT INK £2 

i DGER 14; F2,F: FRAU INK 5; QUER 
i:4129,0: &T 
52 PRUSE 128: COR F=5_TO 9S: Fa 

INT_UUER di 
5; OVER 1; 

CATERINA cx 

ini 3 Ni LBECE Ni 

(Cie ha deciso di andare Aiuta Caterina e... in bocca al 
nel bosco a raccogliere dei lupo! 

funghi. Ella non sa che ci sono dei Tasti: 
terribili lupi e sassi stregati che la 
possono uccidere. 

da Caps a Space = destra/sinistra 
da A a Enter = giù 



H = sospensione temporanea 
S = fine sospensione. 

Per il programma: sono diverse 
le istruzioni interessanti. 

Solitamente per definire i colori 
della carta e dell’inchiostro ricor- 
riamo alle istruzioni PAPER ed 
INK. Così per la luminosità e per 
il lampeggio usiamo BRIGHT e 
FLASH. Invece è possibile ottene- 
re l’effetto delle quattro istruzioni 
con una semplice POKE. Ovvia- 
mente andiamo a modificare una 
variabile di sistema, precisamente 
ATTR-P il cui indirizzo è 23693. 
ATTR-P contiene i valori degli at- 
tributi permanenti di FLASH,. 
BRIGHT, PAPER ed INK. Il co- 
mando CLS, per esempio, cancel- 
la i contenuti della RAM video te- 
nendo conto dei colori definiti in 
ATTR-P. Vediamo il significato di 
ogni bit di questa variabile di 
sistema: 
bit n. 7= FLASH; se 1 è FLASH 
1 se 0 è FLASH 0 
bit n. 6 = BRIGHT; se 1 è 
BRIGHT 1 se 0 è BRIGHT 0 
bit n. 5, 4 e 3 = PAPER; conten- 
gono il valore binario del colore 
della carta. Per esempio, per PA- 
PER 41 bit 5, 4 e 3 contengono il 
valore 100. 
bit n. 2,1e 0 = INK; contengono 
il valore binario del colore dell’in- 
chiostro. Per esempio, per INK3 i 
bit 2, 1 e 0 contengono 011. 

In questo programma, alla linea 
206, l’istruzione POKE 23693,64 
setta FLASH 0, BRIGHT 1, PA- 
PER 0 ed INK 0. Infatti la rappre- 
sentazione binaria di 64 è 01000000 
e quindi solo il bit n. 6 è settato, 
cioè quello relativo a BRIGHT. 
Invece nei tre bit di PAPER, così 
come in quelli di INK, vi è il valore 
000 corrispondente al colore nero. 

da QaP= su 
3 = pausa 
4 = riparte dopo la pausa 
0 = restart. 

UN JOYSTICK 
PER TE! 

Giocare premendo tasti non è bello, né per il giocatore né per la povera 

tastiera dello Spectrum: bisogna equipaggiarsi di un buon joystick e della 

relativa interfaccia. Di joystick se ne trovano più o meno pratici, più o meno 

costosi. Di interfacce poi ce ne sono di normali e di super. La Videobit 

(02/390516) ha deciso di regalarne una veramente super a quello tra voi che, 

inviando un programma, si distinguerà per... originalità. Insomma, questa 

volta non basta essere bravi, fare un bel programma ricco di grafica e suono 

e perfettamente funzionante. Questa volta viene premiata l’idea. Scatenate 
la fantasia dunque, se volete che il videojoystick sia vostro: la redazione 
sceglierà insindacabilmente e pubblicherà il vostro lavoro con il vostro nome... 
Due parole ora su questa sofisticatissima interfaccia. Collegamento diretto e 
simultaneo di due joystick; possibilità di programmare i tasti funzione in 
tutte le direzioni, veramente tutte! Non com < --**2 interfacce con le quali gli 
spostamenti avvengono solo verso il bassc 2 l'alto; con questa si programma- 
no spostamenti in ogni direzione, anche lungo le diagonali. Grazie a questa 
prerogativa, si dispone di un joystick che manovre le operazioni dello scher- 
mo con una facilità ed una velocità incredibili. La programmazione è rapidis- 
Le e passare da un gioco ad un altro in cui cambiano i tasti funzione è cosa 

i attimi. 
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( | n gioco davvero nuovo e affa- 
scinante. Siedi anche tu in 

Parlamento nei panni del Ministro 
della Sanità: devi riuscire, con un 
certo numero di tentativi e in un 
dato tempo, a far approvare dal 
Parlamento stesso l’ennesima Ri- 
forma Sanitaria. La Riforma è 
una frase divisa in sette parti 
(soggetto, verbo, complementi va- 
ri). Si hanno a disposizione 10 
soggetti (da 0 a 9), 10 verbi, 10 
complemento oggetto e così via. 
Ogni frase è quindi riconducibile 
ad un numero di sette cifre in cui 
la prima rappresenta il soggetto, 
la seconda il verbo, la terza il 
complemento oggetto ecc. Si do- 
vrà affrontare per primo il Consi- 
glio dei Ministri a cui seguiranno i 
vari passaggi obbligati di una nuo- 
va legge: vertici politici, incontri 
con le forze sociali, camera, sena- 
to... In ogni frase sarà possibile 
presentare una nuova proposta di 
legge (introducendo il codice nu- 
merico) o accogliere una contro- 
proposta presentate da ministri, 
partiti, ecc. La proposta di legge 
verrà accolta e approvata dal Se- 
nato quando il codice introdotto 
coinciderà con quello della legge 
definitiva (generato inizialmente 
dal computer). 

Vi sono 4 livelli di difficoltà: 
1 = 20 tentativi in 30 mesi 
(minuti) 
2 = 16 tentativi 
Cninuto 
3 = 13 tentativi 
(minuti) 
4 = 10 tentativi 
(minuti) 

L’inserimento del codice viene 
fatto introducendo i 7 numeri (da 
0 a 9) formulanti la proposta di 
Legge. Fatto questo il Presidente 
del Consiglio (o il tabellone delle 

in 25 mesi 

in 17 mesi 

in 12 mesi 
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RIFORMA 
SANITARIA sx 
di G.P. Antonello 

B360 DRTAR 
) i Lia ? 

144, 

"Sa dda, 
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TAO Ca", 

F 

i INK 9; 
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RETURN 

S706 LET 
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INT 
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RETURN _ 

FR 01) 680): 

PR 

È t s INVE RSE_L: 20 >=tem- 
z th>=tem THEN G6Ò TO ssase 

k=SGN PIFINT 

“23, 

"12", 

fp 

DO 5 fee à ii: = LL, 

. LA 

d''a i 
su sala 3 11 ge: È 86 

4 
ULI CLI CLI se ze sr Uli 

gp Page! sa 

( (65535 REER 
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IMNT_AT_NOT PI 
ELASÒ i 

{(RND*7 Pal 
RINMT AT sÉn PI,1l#;z5(15 TO Pi 

sale parlamentari) comunicherà 
quante parti della riforma sono 
approvabili. Ecco il prospetto: 

1 - Disastrosa; 2 - Inconsisten- 
te; 3 - Lacunosa; 4 - Utopistica; 5 
- Costruttiva; $ - Interessante; 7 - 
Accolta. Per esempio, se la rispo- 
sta è «Disastrosa» vuol dire che 
solo il soggetto è esatto; se invece 
la risposta è «Lacunosa», vuol di- 
re che oltre al soggetto anche due 
parti di frase (numeri) sono esatte 
(numero giusto al posto giusto), si 
tratta di scoprire quali. 

Premendo il tasto «A» si posso- 
no accogliere controproposte pre- 
sentate da altri ministri, partiti, 
forze sociali ecc. In tal caso si 
perderà un tentativo, ma chissà la 
fortuna potrebbe essere benigna. 

AI termine del gioco verrà vi- 
sualizzata la legge definitiva. 

Il programma è composto da 4 
blocchi: 
1) programma caricatore 
2) screen 
3) linguaggio macchina 
4) Basic 



Gli ultimi tre blocchi sono stati 
salvati senza header. 

L’header è l’insieme delle in- 
formazioni che precedono ogni 
blocco di dati registrato, sia esso 
un programma Basic o codici di 
linguaggio macchina. 

L’header contiene il tipo del 
blocco (Basic o codici), il nome 
con cui è stato registrato, la sua 
lunghezza e così via. L’header è 
lungo 17 bytes, ognuno di essi con- 
tiene una particolare informazio- 
ne. Vediamo separatamente come 

3956 OR. n SEL 
SOKRE dr.hn 
s BORE ala 

“RETURN 

LIS a 11.) 

BAuDo” IZE 
MEXT 

byte n. 1 = (sta ad indicare blocco 
codici) 
dal byte n. 2 al byte n. 11 = nome 
del blocco 
byte n. 12-13 = lunghezza blocco 
byte n. 14-15 = indirizzo d’inizio 
del blocco 
byte n. 16-17 = non usati. 

Il terzo blocco contiene diverse 
routine in linguaggio macchina tra 
le quali quella per il caricamento 
del Basic. Quest'ultima inizia al- 
l’indirizzo 64879. Per caricare il 
blocco del linguaggio macchina 

ULI 42" : 

-3 
TO 

=?_ TO 2 

3081 LET xx={256-Sxxs «LEN pa} 2 
LET i 

POKÈ i+4,8: 

3010 

è strutturato l’header del Basic e 
quello dei codici. . 

Header Basic: 
byte n. 1 = 00 (sta ad indicare 
Basic) 
dal byte n. 2 al byte n. 11 = nome 
del programma 
byte n. 12-13 = lunghezza pro- 
gramma con le variabili 
byte n. 14-15 = linea di autostart 
byte n. 16-17 = lunghezza pro- 
gramma senza variabili . 
Header codici (CODE, 

CREEN$, DATA()): 

=2335496:; PORRE i ,xx: POR 
POKE i NETLLS] POKE 

=2 TO w: 

Srl, 

izi+4: LET & 

POKE i+f,C0DE 
xT 
i +W+1,255: LET w=USR & 

URN 

occorre eseguire il seguente Dro: 
grammino Assembler: ; 
ORG 49060 
LD DE, 16470 
LD IX, 49066 
LD A, 255 
SCF 
CALL 0556H 
RET x 
Utilizzando poi la routine di ca- 

ricamento Basic si osservino le li- 
nee 9001-9030. Questa parte di 
programma consente anche di 
stampare scritte giganti. 

Ay, Tx 

A 

L'OCCHIO 
DEL 

DIAVOLO 
(48K) di A. Savio 

Er una notte buia e tempesto- 
sa... e tu veleggiavi impavido 

con una goletta alla volta dell’Iso- 
la Senza Nome. Un vecchio mari- 
naio ti ha detto che l’isola custodi- 
sce un antico segreto: un enorme, 
preziosissimo rubino grande quan- 
to un uovo di struzzo e chiamato 
«l'occhio del diavolo» giace na- 
scosto nell’isola. La leggenda dice 
(e non sbaglia!) che a guardia del- 
la preziosa pietra c’è un idolo di 
alabastro dai poteri misteriosi. Tu 
approdi sull’isola e ti trovi su una 
bellissima spiaggia, dalla quale 
parti alla ricerca del tesoro. Premi 
ENTER per vedere il luogo in cui 
ti trovi o per tornare alla descri- 
zione. Inserisci sempre verbo ed 
oggetto tralasciando preposizioni 
ed articoli (esempio: PRENDO 
BORRACCIA, REGALO FI- 
CHES etc.). Durante il giorno fa 
un caldo torrido, quindi fai atten- 
zione alla tua riserva d’acqua! Per 
mucverti basta tu inserisca: N per 
nord; S per sud; E per est; O per 
ovest. 

Un programma Basic viene sal- 
vato su nastro con il comando 

7 



SAVE «nome programma» oppure 
nella forma con autostart alla li- 
nea n SAVE «nome programma» 
LINE n. Non tutti sanno, invece, 
che un programma Basic può esse- 
re salvato come blocco CODE. 
Prendiamo in considerazione que- 
sta avventura il cui programma 
Basic è stato salvato come blocco 
CODE. La linea interessata è la 
numero 9980. Osserviamo che 
prima di eseguire l’istruzione SA- 
VE viene calcolata la variabile A 
(valore casuale minore di 256) e la 
variabile S. Quest'ultima contiene 
il valore della variabile di sistema 
STKEND (indirizzo 23653/4) con- 
tenente l’indirizzo dove inizia la 
memoria libera, cioè non ancora 
utilizzata dal Basic. 

È facile ora comprendere che 
salvando l’intera area di memoria 
a partire dall’inizio delle variabili 
di sistema (indirizzo 23552) fino 
all’indirizzo indicato a STKEND 
si salva l’intero programma Basic 
con i suoi puntatori e stacks cosic- 
ché quando il blocco CODE viene 
ricaricato la sua esecuzione ripar- 
te dall’istruzione successiva al 
comando SAVE. In questo pro- 
gramma l’istruzione successiva a 
SAVE è GOTO 9490, quindi una 
volta caricato il blocco «Basic» il 
programma passerà all’esecuzione 
dell’istruzione GOTO 9490. Non 
vi preoccupate se alla linea 9980 il 
programma viene salvato come 
SAVE «Occhio CODE 3” CODE 

SS 

3003 ex) 

BE7E LET MSIG=H: LET PRESI: LET P 
$="4g11": LET Li=si®: LET X°B: LE 
T vy=8: RETURN 
sasa PAPER 1: INK 3: CLS : LET_S 
=PEEK 23653+255sPEEKR 236554: LETO 
Aa=INT_ {RND=*256); SAVE "OcchioC0D 
E  3"CODE 2555209A,5-Sa5080: BO TO 
Pratcn _ 

2285 FOR n=684520 TO 64500+73: PR 
INT n.PEEK n: NEXT n 
3988 LET RCQ=12: FOR Neil TO 12: 
LET DINI =2:; NEXT N _ 
3989 GO SUB 7200: GO SUB 7300: © 
A TO XF1BAB+Y F1BQ 
23028 CLEAR MIRTIRRT 

WFFFFFPPPPPSPEPorerocro PURE CLS 
SEIN e MI SUE PPAPARO SENTO PIP 
2005 al POKE 3?7FFINKEY SL FOR 77 
>? FINKEY &ta BORDER TFT PF FVAL KLE? di 
PPIENQPUAL KSIN #37 FURLS cCMLEN 

PX7TPUARLE ProSIN 77 CLS PSC05 trLE 

SW IF Usb THEN LET btiST: GU 
3UB 2: PRINT PRPER 7; "BENE! ORA 
ARI LA PANCIA PIENA Î1%: 60 TO & 
Et % 

"CB LET iîlST: d0° Sub di PRINT FP 
SPER UH; XS: GO TO SaR 
ru29 PORE PKI,@: POKE PK2,60: RE 

‘85 POKE PR1,STR1: POKE PK2,STR 
Si sO SU SS505b5rXx15 wr: 

RETURN. 

23552-A,S-23500, la variabile A, 
essendo casuale, salva ogni volta 
un blocco con start differente, po- 
trebbe essere eliminata, l’impor- 

(0 l’anno 3003 e tu sei stato 
scelto quale protagonista di 

una tremenda missione: recupera- 
re, nel labirinto: dell’automation, 
tutti gli oggetti di produzione 
umana che trovi. Nessuno è riusci- 
to a tornare da quella impresa, 
provaci tu! 

GO SUB Sf 

tante è che lo start sia 23552. Allo 
stesso modo la lunghezza del codi- 
ce da salvare potrebbe essere mi- 
nore: S-23552 e non S-23500. 

Tasti: 
M = Destra 
N = Sinistra 
A = Su 
Z= Giù 

da Caps a Space (tranne N e M) = 
fuoco. 

Le | 



ermette di tracciare Diagram- 
mi e Istogrammi fissando il 

valore massimo della variabile da 
rappresentare (asse verticale y) e 
il numero di valori che si vogliono 
assegnare a questa variabile. Per 
esempio, fissando il valore max a 
9000 e assegnando ad n il valore 
12, si potrà rappresentare grafi- 
camente (dia o isto) l'andamento 
delle vendite mensili (ovviamente 
in migliaia di copie!) di Load’n°- 
Run nel mondo. Potrete anche far 
calcolare e rappresentare in isto- 
grammi la distribuzione percen- 
tuale mensile delle vendite della 
rivista. 

Numerosissime opzioni consen- 
tono di cambiare la rappresenta- 
zione grafica utilizzando campitu- 
re diverse, per colore e retinatura, 
di inserire scritte, di utilizzare 
griglie ed evidenziatori, di traccia- 
re più di-un diagramma o isto- 
gramma in uno stesso grafico, di 
richiamare i valori inseriti, di 
stampare su carta in modi diversi, 
di salvare su nastro i grafici, ecc. 
Il programma, nella parte iniziale, 
fornisce tutte le istruzioni neces- 
sarie alla scelta del tipo di grafico 
e all’inserimento dei valori. Per il 
completamento dei grafici un me- 
nù indica le diverse possibilità. Le 
istruzioni che seguono - e che pos- 
sono essere sempre richiamate nel 
corso del programma - spiegano il 
significato dei simboli indicati nel 
menù. Con un po’ di pratica potre- 
te ottenere ottimi grafici e, soprat- 
tutto, data la grande flessibilità 
del programma, potrete adattarlo . 
a tutte le esigenze (numero di va- 
lori e tipo di variabile) che richie- 
dano la rappresentazione grafica 
di una o più variabili. 

ISTRUZIONI 
I Richiama le istruzioni. 

DIAISTO 
(48K) 
di C. Molinari 

à > wW ZH 

om ir 

Richiama la tabella valori. 
Solo Dia: Elimina i diagrammi 
tracciati, uno alla volta. 
Pulisce il grafico: azzera dia e 
isto mantenendo gli assi. 
Traccia altri dia o isto nello 
stesso grafico. 
Traccia assi di riferimento. 

sana:Fog w-if 
sete IF POINT 
sBRa 

PESCI NON PESCATFI BA 
DORMIGLIONI NEL SANNO 

25 

bee 

256 

CAMPITURE DIAGRAMMI 
1 Righe verticali a densità varia- 

bile (dens. 1 = pieno). 
2 Tratteggio a densità variabile. 
3 Righe verticali a partire dal- 

l'Alto del grafico. 
4 Tratteggio a partire dall’Alto 

del grafico. 

tO 159 STEP 2 
{x ,U} =î THEN GO T:: 

2B8B5 IF POINT ix,u=-i)-f THEN EG 
To app 
2RFP8 IF POINT ix,yu=S}=1 THEN GOG 
TI SaR 
sara BPiIOF Duen i; INK cCi;x.,% 
seBe NENT 
sensi NENTI s 
=a28B G0 TO URI "”ORER" 
sie INPUT “COLORE CANPITURSAP? f:; 
3a a FI Pini 
sili&é IF cic>iUunLl “è” AND cClr>Ua. 
TIP ANY cic>UoL "2" SAND ci r3UARI 
PF GND ci cXUpi "a SsND ci 3UAL 
FRE? FIN i cAUSL "Ea fAIND ci r3UAL 
#3" THEN GO TE URL "Siege" 
zila IF cé 
size INPUT 

= FeLf e THEN co TD 2388 
“DENSITÀ? CRNPITHURAT i 

Fu3MI 1; 
#38 IF L>UAL #38 THEN GO TE Vi: 

S188 FOR ssi TO i-2 STEP Ll: LEF 

Traccia la scala a sinistra. CAMPITURE ISTOGRAMMI 
Evidenzia valori. Ripetuto, can- 
cella linee verticali. 
Riquadra l’immagine (*). Ripe- 
tuto, elimina il riquadro. 
Solo Dia: traccia reticolo di ri- 
ferimento sul diagramma. 
Ripetuto, lo cancella (*). 
Cambia la scala dei valori. Si 
possono tracciare dia e isto con 
scale di valori diverse nello 
stesso grafico. 
Cancella i valori nella scala 
(utile se scale diverse). 

O Solo Dia e Isto corti: traccia 
scritte sul lato destro. 
Solo Dia e Isto corti: cancella 
scritte sul lato destro. 

1 Righe verticali a densità varia- 
bile su tutte le barre. 
Righe orizzontali a densità va- 
riabile su tutte le barre. 
Tratteggio su tutte le barre. 
Barre singole: righe verticali. 
Barre singole: righe orizzon- 
tali. 

6 Barre singole: tratteggio. 
N.B. La campitura viene realizza- 
ta solo sull’ultimo dia o isto trac- 
ciato. Per i dia, nel caso di più dia 
in uno stesso grafico, p .rtire con 
campiture non fitte. 
8 Memorizza l’immagine video. 

La memorizzazione avviene 
automaticamente: a) dopo il 

NA UW N 
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tracciamento di un dia o isto; 
b) se si richiamano le istruzio- 
ni; c) se si richiama la tabella 
valori. 
Richiama l’immagine video. 
Salva l’immagine su nastro. 
Stop: accede al basic. Per tor- 
nare all'immagine dare GOTO 
8000 (per gli isto) o GOTO 
9000 (per i dia) quindi premere 
il tasto 9. 

K Copia l’immagine su carta: 
(**) 0 Copy normale, 

1 Inverse copy, 
2 Copy con retinatura corri- 
spondente al colore. 

Nr 

SS 

iocare a tennis non è poi così 
difficile, prova a batterti 

contro il tuo Spectrum! L’omino 
del computer si trova in basso allo 
schermo mentre il tuo è quello vi- 
sualizzato nella parte alta del 
campo. Prima d’iniziare una parti- 
ta dovrai immettere la difficoltà di 
gioco (1 = facile, 9 = difficile); 
quest’ultima si riferisce alla posi- 
zione che l’omino del computer 
può tenere in campo (da fondo a 
rete) e aumenta in relazione alla 
grandezza del numero immesso. 
Dopo che il campo di gioco sarà 
stato disegnato, basterà premere 
un tasto qualunque per poter co- 
minciare la partita: la battuta ini- 
zialmente spetta al giocatore. Il 
colpo del tuo omino viene regolato 
dallo spostamento del giocatore 
stesso mediante i controlli da 
tastiera. 
Tasti: 
P = destra Q = su 
O = sinistra Ù 
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TENNIS 
(48K) 
di M. Martinelli 

N.B. I comandi funzionano sia in 
maiuscolo che in minuscolo. 
(*) “F” e “R” SHIFTATI con- 

fermano definitivamente RI- 
QUADRO o RETICOLO. 

N.B. Chi non usa la stampante 
Alphacom 32 o ZX printer 
(**) deve modificare le linee 9115 

e 8145 nel modo seguente: 
8145 IF I$ = “R” OR I$ = 
“K? THEN COPY: GOTO 
VAL “8000” 
9115 IF C$ = “R” OR C$ = 
“K? THEN COPY: GOTO 
VAL “9000” 

Se vogliamo fare un disegno e 
sapere in seguito se un punto è sta- 
to tracciato oppure no, possiamo 

risolvere il problema in due modi 
differenti. Il primo consiste nel 
memorizzare, per esempio in una 
matrice bidimensionale, le coordi- 

48 

411130330 

In questo gioco sono bastati so- 
lo 8,5 Kbyte di L/M per ottenere 
il gioco del tennis. Vediamo dove e 
come inizia il programma. Il pro- 
gramma Basic carica i blocchi di 
I/m e successivamente manda in 
esecuzione l’assembler con l’istru- 
zione RANDOMIZE USR 43520. 
L’indirizzo decimale 43520 corri- 
sponde in esadecimale ad AA00H. 
A questo indirizzo l’istruzione 
CALL A800H fa eseguire la su- 

1i393na 
BIR2EE 

382D 

broutine all’indirizzo A800H. Qui 
notiamo che con due sole istruzio- 
ni è possibile svolgere l’equivalen- 
te Basic: 
nn IF INKEY$=”” THEN GO- 
TO nn i 

Le istruzioni interessate sono: 
A809 FDCB016E BIT 5,(IY+01) 

uD 

nate dei punti tracciati, ma questo 
implica un’enorme spreco di me- 
moria altrimenti, seconda soluzio- 
ne, utilizzare l’utilissima funzione 
Basic POINT. Per capire il fun- 
zionamento di questo comando os- 
serviamo la linea 2060. La funzio- 
ne POINT ha bisogno di due ope- 
randi: la coordinata X e Y del 
punto da testare. Il risultato di 
POINT è 1 se quel punto è stato 
tracciato cioè se il pixel ha il colo- 
re dell’inchiostro o 0 se il pixel ha 
il colore della carta, cioè se quel 

. punto non è stato tracciato. Que- 
sta funzione è quindi molto utile 
per una completa.e veloce gestione 
della memoria video. Purtroppo i 
programmatori non ne fanno un 
uso frequente ma ora che ne cono- 
scete il suo funzionamento ricor- 
datevi che esiste! 

A80D 28FA JR Z,A809 
Vediamo di descriverne il loro 

funzionamento. Il registro indice 
IY è utilizzato dall’interprete Ba- 
sic ed il suo valore è sempre 
23610, corrispondente alla varia- 
bile di sistema ERR-NR. L’istru- 
zione BIT 5, (IY+-01) testa il valo- 
re del quinto bit della locazione di 
memoria puntata da IY+1, cioè 
23611. Questa locazione è la va- 
riabile di sistema FLAGS di cui 

DE .NaRa 
LD NA 
CELL 2BSC 
BIT ES, TIY+XD1I) 
i 7. pnans 

ogni bit ha un particolare signifi- 
cato. L’istruzione BIT setta il flag 
di zero Z se il bit testato è 0. Nel 
nostro caso se il bit 5 di (23611) è 
0 vuol dire che non è stato premu- 
to nessun tasto. 



PER ELISA 
(16K) 
di M. Piccinato 

0° gi 

ppena caricato il programma 
premi un qualsiasi tasto e 

magicamente dall’altoparlante del 
tuo Spectrum uscirà la famosa 
melodia di Ludwig van Beethoven: 
Per Elisa. Finita l'esecuzione per 
riascoltare ancora la musica digi- 
ta RUN e poi ENTER. Buon 
ascolto! 

Suonare con lo Spectrum non è 
facile, non solo perché ha limita- 
tezze hardware ma anche softwa- 
re. Infatti l’unica istruzione sono- 
ra è BEEP t,n. Dove t è la durata 
ed n la nota. Questo programma 
pur essendo scritto in Basic riesce 
a riprodurre della musica molto 
bene, utilizzando esclusivamente 
l’istruzione BEEP. Ma vediamo 
come deve essere usata. 

Il parametro t (durata) è una 
variabile o un’espressione numeri- 
ca positiva compresa tra 0 e 10.4 
ed esprime il numero di secondi 
della durata della nota. Il parame- 
tro n (nota) è un valore numerico 
compreso tra —60 e +69. La nota 

xh 

posa 

Mir la tua forza con il 
punchball dei Luna Park! 

Dopo aver inserito il tuo nome e 
scelto la categoria (pesi leggeri, 
medi o massimi) devi premere al- 
ternativamente i tasti «P» e «O» 

in modo da far salire l’indicatore 

S& BORDER ©: 
LS o; PRINT ST 18 
HJDO “DER ELISA” 

PRPER_ @:; INK = 
#2; STRI BscòLTà i 
ta so re 

divo. Ludwig van Replhoxpe 
Eni LAI . 

iz FOR L=f TO 1 
se BEFP__.2.la: BEEFROC.2.,15: BEF 

P_.8,i6: BEEP_.2,18: BEEP _.2,46: 
EP_.2,12: BEEP +«R:dd: BEEP .,3 

-42: BEEP .2,2 
3a BEEP »-2; 15: BEEP O.2,-2: R3 

EP asti 
4A BEEP .2,0: REEP .2,4: SEER 

0 corrisponde al DO dell’ottava —7= SOL 
centrale. Per passare da una otta- 8 = SOL# o LAb 
va a quella superiore bisogna —9=LA 
sommare 12 alla nota oppure sot- 10 = LA# o SIb 
trarre 12 se si vuole passare all’ot- 11 = SI 
tava inferiore. 

Ecco i numeri dell’ottava cen- 
trale e il loro significato: 
0=DO 
1= DO# o REb 
2= RE 
3 = RE# o MIb 
4= MI 
5= FA 
6 = FA# o SOLb 

Per tradurre una musica sullo 
Spectrum conviene sempre procu- 
rarsi uno spartito ed indicare sotto 
ad ogni nota il suo numero e a lato 
il valore numerico della durata. 
Tradotta la musica è sufficiente 
introdurre i valori in blocchi DA- 
TA e, tramite un ciclo FOR- 
NEXT, leggerli (READ) ed ese- 
guirli con BEEP. 

PUNCHBALL sx 
di F.F. Fantazzini 

della FORZA che è presente nello 
schermo in basso a destra. Quan- 
do la FORZA ha raggiunto un 
buon livello, devi spostare l’indica- 
tore della direzione usando il tasto 
«W» per la destra e il tasto «Q» 
per la sinistra. Quando l’indicato- 

re della direzione è nella posizione 
centrale, devi premere il tasto 
«M» ed automaticamente partirà 
un pugno dalla destra dello scher- 
mo che andrà a colpire il pallone. 
A questo punto viene calcolato il 
punteggio parziale della partita 
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che dipende dalla potenza e dalla 
direzione del pugno. Dopo tre tur- 
ni la partita finisce e ti verrà co- 
municato se il tuo punteggio è sta- 
to sufficiente per entrare in classi- 
fica. Via con il pugno! 

Vi sono qui due variabili di si- 
stema, REPDEL e REPPER, che 
controllano la ripetizione dei tasti. 
Modificando adeguatamente i loro 
valori si possono ottenere diversi 
effetti che possono anche proteg- 
gere il vostro software da occhi 
indiscreti! 

Notiamo alla linea 9035 che an- 
che l’autore di questo programma 
ha utilizzato queste variabili. 
REPDEL (locazione 23561) con- 
tiene il tempo di ritardo prima che 
un tasto premuto venga ripetuto. 
All’atto dell’accensione del siste- 
ma il contenuto di REPDEL è 35 
ed indica un ritardo pari a 35/60 
secondi. Come detto prima queste 
variabili possono essere modifica- 
te, provate per esempio POKE 

OO 
va 

postiamoci a Montecarlo e 
tentiamo la fortuna alla mac- 

chinetta dei miracoli. Si puntano 
dei soldi e poi si preme ENTER. A 
questo punto, in base alla sola for- 
tuna, potremo vincere o... perdere. 

Chiamando A, B e C le tre figu- 
re che appaiono sullo schermo, le 
vincite sono così assegnate: 
A=B o B=C 5 volte la puntata 
A=C 2 volte la puntata 
A=B=C 50 volte la puntata 
$$$ 100 volte la puntata. 

Se invece A è diverso da B e B è 
diverso da C, si perde quanto si è 
puntato. 

Buona fortuna! 
Questo programma è interes- 

sante per due aspetti: è corto ed ha 
una buona e veloce grafica. Trala- 
sciamo il primo punto e soffer- 

12 

23561,1 e la ripetizione avverrà 
immediatamente rendendo diffici- 
le il controllo del cursore. Inse- 
rendo invece il valore O (POKE 
23561,0) si elimina il repeat dei 
tasti quindi per scrivere più volte 
una lettera bisognerà premere il 
suo tasto tante volte quante lettere 
vogliamo scrivere. Il massimo va- 
lore inseribile in REPDEL è 255 
che provoca un ritardo di circa 5 
secondi. 

38RR INK 7: ORDER M@: ER B: Pi 
PER B:; CLS BORS n 
Spi5 PDEF 223551,i:; POKF 22542,1: 

shhl emi np 51,19) 2250 PO (, = (i rai te) Fai 

Spar MEMI rx 
SBIE LET guz =ifb&: LET xs=i: LET 3 
e L1FT e ="inzerisci il tuo pn: 
se”: INN :_ 69 sun SesB@: INX F: 
PRINT BI 8,8; "a=Corpegge""s=fp a 

sa39 PRINI RT B, 28 &=S t ipa inistra"”: 
RT 1.22:"/=Destra SPRT 2,225 "ENTO 

La variabile REPPER (locazio- 
ne 23562) invece, contiene il ritar- 
do tra una ripetizione e l’altra di 
un tasto quando questo è già pre- 
muto. Anche in questo caso una 
POKE 23562,0 elimina la ripeti- 
zione dei tasti mentre il valore 50 
porta l’intervallo a 1 secondo. Per 
muoversi velocemente con il cur- 
sore in una istruzione molto lunga 
potete precedere l’editing della li- 
nea con una POKE 23562,1. 

SLOT MACHINE xx 
di I. Puddu 

Carre 

fàB Fo S=2 To 
isa LET BiSlIc1+INT i(FHDEIA4) 
i55 RESTORE a610: FOR L=1 TO 

sI:; FOR fe@ TO ? RERD bs: PRINT 
BRIGHT 1;/BST S+f,2#4x;b#&: NEXT f 
BEEP lelb@o.,i15S+2el: EXT 
199 FOR K=i TO 20: BEEP _.802,65 

>K:; MEXMT K 
IR LET XeX+iS 
S90 NEXT Ss 
si LET «cinsl: IF afil=affli AND 
a PI sa RI THEN LET go GO 3 

HB BSaeeoe:;: POKE 255i4,254 GO TO = 



Hî aperto una birreria e la vi- 
ta è dura fin dall’inizio. Devi 

servire dei boccali di birra lan- 
ciandoli ai tuoi clienti. I clienti te 
li rimandano vuoti e tu devi pren- 
derli al volo prima che cadano. Il 
gioco ha termine quando rompi 5 
bicchieri oppure quando i clienti 
arrivano al banco dove tu servi. 
Tasti: 
1= seleziona livello 1 
2 = seleziona livello 2 
6 = giù 
7=su 

Come si vede per realizzare 
simpatici giochini non è necessario 
ricorrere per forza a lunghi listati 
o a ruotine in linguaggio macchi- 
na. Quello che conta maggiormen- 
te è l’idea e soprattutto la tecnica 
di programmazione. 

Questo programma infatti, pur 
essendo molto breve è comunque 
divertente e, dal punto di vista 
tecnico, strutturato bene. Per 
esempio, guardiamo semplicemen- 

to 

(? 

miamoci alla descrizione della 
grafica. 

La visualizzazione dei vari og- 
getti e frutti sfrutta una tecnica 
decisamente interessante. La par- 
te di programma che gestisce la 
grafica si trova dalla linea 140 al- 
la linea 200. 

Prima di passare alla descrizio- 
ne di queste linee dobbiamo dire 
dove e in che modo sono stati me- 

SG 

te la presentazione, è di effetto la 
scritta rotante a caratteri «BAR- 
MAN». Come l’avreste realizzata 
voi? Con 10, 15, 20 istruzioni? No, 
l’autore l’ha realizzata con soli 4 
comandi basic: FOR-NEXT, PO- 
KE, PRINT e BEEP per la musi- 
chetta. Queste istruzioni sono alle 
linee 9041-9044. Vediamo di spie- 
gare questo breve ma interessante 
pezzo di programma. 

Innanzitutto dobbiamo dire che 

morizzati i vari disegni. Essi sono 
memorizzati nelle istruzioni DA- 
TA a partire dalla linea 3010 tra- 
mite dei caratteri predefiniti UDG. 
Vediamo ora come ogni disegno 
viene prelevato e visualizzato. 

Il ciclo FOR-NEXT alla linea 
140 gestisce la visualizzazione di 
tre immagini. L'immagine da vi- 
sualizzare viene estratta casual- 
mente tra le 14 disponibili e viene 

BARMAN cex 
di R. Vidoli 

l’insieme si basa sulla modifica del 
set dei caratteri. Nelle variabili di 
sistema, alla locazione 23606-7, è 
memorizzato l’indirizzo di base 
del set dei caratteri normali dello 
Spectrum, cioè quelli che abbiamo 
subito dopo l’accensione. Questo 
indirizzo è 15360 che è memoriz- 
zato come 0 in 23606 e 60 in 
23607. Infatti 60*256 = 15360. 

memorizzato il suo codice nel vet- 
tore A (linea 150). Successivamen- 
te si passa a leggere e a disegnare 
tutte le immagini fino ad arrivare 
a quella estratta (linea 155). L’ef- 
fetto risultante è quello di simula- 
re la rotazione della ruota della 
slot-machine. Volendo migliorare 
il programma è possibile aggiun- 
gere nuovi oggetti, e quindi nuove 
istruzioni DATA, in coda a quelli 
già esistenti rendendo il gioco an- 
cor più difficile. Facendo questa 
modifica bisogna anche cambiare 
il numero di oggetti alla linea 150, 
che non sarà più 14 ma la nuova 
somma degli oggetti disponibili. 
Attenzione: il programma è pro- 
tetto, per vederne il listato digita- 
re all’input della puntata la scritta 
«list© » (© = copyright). 
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Eee il piatto forte della 
grammatica inglese: i verbi 

irregolari. 
Vi sono 4 opzioni. Le prime due 

riguardano tutti i verbi: S per ve- 
derli tutti, a gruppi di 16 alla vol- 
ta, completi di passato semplice e 
di participio passato nonché di 
traduzione in italiano. Così puoi 
studiare più agevolmente, tanto 
più che dopo si può passare all’op- 
zione T (per training) per essere 
severamente interrogato e «pun- 
teggiato» in base alle risposte 
esatte ed alla prontezza di rispo- 
sta. Le altre due opzioni sono di 
controllo su un verbo scelto da te: 
I per vedere i tempi passato e par- 
ticipio passato e la traduzione; J 
per coniugarlo nei tempi attivi. In 
caso di BREAK dare GOTO 
4000. 

La struttura del programma è 
chiara e lineare e comprende an- 
che simpatiche animazioni grafi- 
che, come quella nell’introduzione 
gestita dalla linea 4330 alla linea 
4360. Non staremo a descrivere 
questa parte di programma quanto 
invece ci soffermeremo sulla de- 
scrizione di una particolare istru- 
zione: PAUSE. Apparentemente 
inutile, questo comando si rivela 
invece indispensabile in diverse si- 
tuazioni di programmazione. La 
sua struttura sintattica è la se- 
guente: PAUSE n, dove n è una 
variabile o una espressione nume- 
rica compresa tra —.5 e 65535. 
L’effetto del comando PAUSE è 
quello d’interrompere l’esecuzione 
del programma per un tempo pari 
a n/50 secondi. 

Quindi con n = 50 l’interruzio- 
ne sarà di 1 secondo mentre con n 
= 65535 l’interruzione sarà più di 
21 minuti. Un caso particolare è 
quando n è uguale a 0, con questo 
valore l’interruzione è illimitata. 
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EXERCISES 
OF ENGLISH 
GRAMMAR (43%) av venon 
(2° parte) 

dineoae 3 iSI wu 
= si SIRRE ESCO 

TO PER APP 

I_S 
PRINT ©" 

PIANO 
ze 
ui 

VI 
> bai pabSE Uni 

per ET 
=vhi” vbadr: 
T_NMH=NLI: 
appa 
+s55e PAUSE VAL 
“ps4s": LET DASURL 

-PURIROPPO, 
&_FLS 

TR RENDERE TA tà 
“FORME RIMANE QUELLO DI STUDI: 

MEMORIA" i 
VE LA SENTITE ?_5 

MO, PRATO 
ESE INTEL RULA" 

sr del se, 

[a 
(5) 
:Y  PREMETELIN TASTO, _ E 

Culi 
E 

de 

cà CsUE VAL "ua 
CAS. 

ue = URI 
LET P2=UAL 

LET WS=fsì: 

SEE: è 

TFREFTO: 
L 

Ds 
IT 

VEDRETE 
DISTUDIO CHE VI PROP 

<«bRERR 3» E INEL 

LEY Li 
"Dora" 

= ET 

so SL URL 

LET U1=UAL 
eDbis". 

URL “S@d': LET PaA=UAL "DAS": LET 
NM=UAL "è"; LET US=ZE: BD SUB 

AL _"èeea” 
33658 PAUSE URL "208": LET LUI=UAL 
“Ba4": LET USSUAL "216": LET Pil= 
URL “èa239": LET PS=UAL "Dia": LET 
NM=VAL “È; LET USSZE: DO SUB 

AL “ERE” 

L’effetto del comando PAUSE 
può essere interrotto, per conti- 
nuare il programma, premendo un 
qualsiasi tasto. Appare chiaro co- 
me questa istruzione si riveli indi- 
spensabile in alcune situazioni, per 
esempio in un’attesa da parte del 
computer di un comando utente 
tramite la pressione di un tasto. 
La mancanza di questa istruzione 
porterebbe a sostituirla con le se- 

guenti linee di programma: 
mm FOR J=0 TO n 
mm+1 IF INKEY$<>”” THEN 
GOTO mm+3 
mm+2 NEXT J 
mm+-3 resto del programma 
Ma anche in questo modo l’i- 

struzione PAUSE non sarebbe 
completamente simulata, infatti la 
condizione n=0 non è prevista dal 
programmino sostitutivo. 
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GI 

Ecc tredici routine in linguag- 
gio macchina per analizzare e 

mettere a punto i propri pro- 
grammi. Il programma può essere 
usato anche senza il programma 
Basic di accompagnamento, bat- 
tendo NEW a caricamento avve- 
nuto. In questo caso, per attivare 
le routine singolarmente, sarà ne- 
cessario scrivere: 

1 Memoria libera 
2 Scambio caratteri 

TOTOTOOLKIT x 
di G. Roncolato e R. Marroccu 

programma. 
4: stampa tutte le variabili del 
programma. 
5: copia blocchi di linee in un altro 
punto del programma. 
6: stampa il numero delle linee e 
delle istruzioni di un programma. 
7: restituisce l’indirizzo della linea 
puntata dal cursore. 
8: trasforma tutte le stringhe di un 

PRINT USR 63000 
POKE 63015, VECCHIO: POKE 63017, 
NUOVO: RANDOMIZE USR 63014 

3 Elimina Rem 
4 Lista variabili 
5 Copia linee 

RANDOMIZE USR 63057 
CLEAR: RANDOMIZE USR 64207 
RANDOMIZE URS 63343 e poi rinume- 
rare con la 13 

6 Analizza programma 
7 Indirizzo linea 

RANDOMIZE USR 63762 
PRINT USR 63891 

8 Trasforma in maiuscole RANDOMIZE USR 63904 
9 Trasforma in minuscole RANDOMIZE USR 63963 

10 Confondi listati RANDOMIZE URS 64022 h 
11 Riordina listati RANDOMIZE USR 64207 
12 Accorcia programmi RANDOMIZE USR 64386 

POKE 64814, intervallo: POKE 64816, 13 Rinumeratore 
inizio-256*INT(inizio/256): POKE 

; 64817,INT(INIZIO/256):RANDOMIZE 
USR 64528 

- das IF JUNh=UAL "“S" OR JUNASUA. 
“iP TREM LETO GUNhB=SUAL "dad" 
sei IF CODE INKEY $= URL SI35‘ TH: 

*ì PRREO VAL "23024, bord PORE LUi 
iL “PIesSa"”.col: STOP 
(RAS GO TÒ 10002 
[RR RESTORE Sacca: 
PUALO "SB": 
RERD di: 

"ae TO JU 
IF GuUxRSUAL 

THEN èO TD 10015 
BR? IF 
Bi “2024. 

dux URL 
bord: 

Vediamo ora a che cosa servono: 
1: indica la memoria libera in 
bytes. 
2: serve per sostituire in un pro- 
gramma tutti i caratteri di codice 
VECCHIO con quelli di codice 
NUOVO. 
3: elimina tutte le REM del 

“3” THEN POKE 4. 
POKE URL "256555 

programma in maiuscole. 
9: trasforma tutte le stringhe di un 
programma in minuscole. 
10: cambia i numeri del listato in 
altri a caso, lasciando inalterata 
la notazione a 5 bytes. Può essere 
un buon metodo di protezione. 
11: riordina i listati secondo la no- 

tazione a cinque bytes. È l’inverso 
di 10 
12: accorcia i programmi trasfor- 
‘mando gli 0 in NOT PI ed i numeri 
in VAL «numero». 
13: rinumera i programmi. 
All’inizio potrà forse essere più 
facile utilizzare le routine con il 
programma di accompagnamento. 
In questo caso, dovrai muovere il 
cursore sulla linea desiderata (ta- 
sti 7 e 6) e premere il tasto 0. 

Osservando il listato Basic no- 
tiamo delle linee con cifre strane, 
questo perché hanno un numero 
superiore a 9999. Sappiamo infat- 
ti che lo Spectrum, accetta numeri 
di linea compresi tra 1 e 9999. E 
possibile però oltrepassare questi 
limiti e quindi numerare una linea 
come 10000 (anche se poi si vedrà 
sullo schermo :000 e non 10000) 
ed eseguirla con GOTO 10000 o 
altre istruzioni. 

Per numerare una linea con va- 
lore superiore a 9999 è sufficiente 
inserire nei due byte del numero di 
linea il valore appropriato. Sup- 
poniamo per esempio di voler inse- 
rire la linea 10000 come ultima 
istruzione di programma conte- 
nente la scritta di copyright. La 
procedura per inserire questa linea 
è molto semplice. Accendete il 
computer e come prima cosa digi- 
tate la seguente linea: 

10 REM COPYRIGHT 1986. 
A questo punto sostituiamo il 

numero 10 con 10000 con i se- 
guenti due comandi diretti: 
POKE 23755,39: POKE 

23756,16 
Ora la linea REM sarà prece- 

duta dal numero 10000 visualizza- 
to come :000. Alla base di tutto sta 
il fatto che i primi due bytes di una 
linea Basic sono il numero della 
stessa. Il primo byte contiene il va- 
lore più significativo. 
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LOAD BANK 
Hai programmi originali, esclusivamente pensati e fatti da te? Mandaceli in visione e, se verranno pubblicati, 
saranno certamente compensati a partire da lire 100 mila in su (a seconda del tipo di programma). Se sei 
fantasioso, bravo e veloce oltre che ordinato, puoi arrivare a guadagnare un bel gruzzoletto! Naturalmente il 
tuo nome apparirà stampato sulla rivista come valido collaboratore. Fruga nella tua fantasia e mandaci non 
solo arcade ma anche utility inedite, giochi di società particolari, interessanti routine in linguaggio macchina ed 
avventure con grafica (invia sempre anche la soluzione comando per comando in sequenza) allegando anche 
caratteristiche tecniche dei programmi, listati, stampate di screen etc. Se decidi di’ inviare un programma 
(indirizza a Load’n’Run, c.so Vitt. Emanuele 15, 20122 Milano) segui pure regole: 
1) salva il programma su entrambi i lati di una cassetta; i 
2) usa 1 cassetta per ogni programma; 
3) scrivi il tuo nome, quello del programma e quello della macchina sulla cassetta; 
4) accludi un foglio dattiloscritto dove spiegherai a cosa serve il programma, come si usa, quali tasti usare, lo 
scopo. Non proteggete i programmi! Dobbiamo guardarli dentro. Non mettete il vostro indirizzo all’interno del 
programma (basta «by;.. nome e cognome»). 
Causa diversità hardware tra le differenti serie di Spectrum, mandaci programmi che non usino il comando IN 
per la lettura della tastiera; sostituiscilo con un’altra istruzione Basic (per esempio INKEY8) o con una routine 
in L/M. 
Rispondiamo sempre a tutti e, soprattutto, manteniamo la parola data. Coraggio dunque, fatevi vivi! 

ATTENZIONE: I programmi inviati debbono essere assolutamente inediti, a noi ceduti in esclusiva. 
L’editore si riserva di rifiutare programmi anche già accettati e di non compensare programmi già 
pubblicati qualora si verificasse che gli stessi programmi (anche quando con titoli diversi) siano stati 
ceduti o pubblicati da altri. 

ISPA, 


